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Temat: Symbole pierwiastkdw chemicznych — sprawdzian z Codey Rocky.
Klasa: 7 - 8 szkoty podstawowe;j

Przedmiot: CHEMIA

Odniesienie do podstawy programowej:
|. Substancje i ich wfasciwosci. Uczen:

9. postuguje sie symbolami pierwiastkow i stosuje je do zapisywania wzorow chemicznych:
H, C, N, O, Na, Mg, Al, Si, P, S, Cl, K, Ca, Fe, Cu, Zn, Br, Ag, Sn, |, Ba, Au, Hg, Pb

Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne — jedna na programowanie, druga na sprawdzanie

wiadomosci przy pomocy robota

Cele ogolne:

e rozwijanie kompetencji miekkich (logiczne, algorytmiczne myslenie),

e sprawdzenie znajomosci symboli pierwiastkédw chemicznych.

Cele szczegoétowe. Uczen:
e zna podstawowe symbole pierwiastkdw chemicznych.
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

e tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody — w zaleznosci od liczby posiadanych robotéw:

e praca indywidualna — gdy posiadamy po jednym robocie dla kazdego,
e praca zbiorowa — gdy na catg klase przypada jeden lub dwa roboty,

e praca grupowa/ w parach — gdy na dwie, trzy osoby przypada jeden robot.
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Srodki dydaktyczne:

e roboty Codey Rocky,

e komputer z zainstalowang odpowiednig aplikacjg do programowania robotow,

e wydrukowany na sztywnej kartce Zatgcznik nr 1 z symbolami pierwiastkdw
chemicznych — poszczegdlne symbole mozna po wycieciu umocowac na patyczkach
do szasztykow; dodatkowo zalaminowane mogg postuzyC wielu klasom i by¢

wykorzystywane takze “offline”.

Przebieg zaje¢:

Te zajecia przewidziane sg nie jako wprowadzenie do danego tematu, a jako sprawdzenie
pewnej wiedzy przez uczniow. Wszyscy dobrze wiemy, ze sg informacje na drodze naszej
edukaciji, ktore po prostu musimy “wku¢ na blache”, a nie zrozumieé. Do tej grupy nalezg z
pewnoscig symbole pierwiastkdéw chemicznych, ktére bedg pdzniej wykorzystywane na
wszystkich etapach dalszej nauki chemii. Warto jednak poswieciC czas na przyjemne
sprawdzenie wiadomosci uczniow. Zamiast typowej kartkbwki mozna zaproponowac im
zaprogramowanie robota na egzaminatora, ktéry bedzie nie tylko sprawdzat poprawno$¢

odpowiedzi, ale takze policzy zdobyte punkty.

Wprowadzenie do tematu

Dzisiaj obudzimy ukrytg w Codey Rocky'm sztuczng inteligencje. Dzieki niej, robot odczyta,
czy pokazujemy mu odpowiedni symbol pierwiastka czy nie i naliczy punkty. Przed

rozpoczeciem programowania drukujemy Zatgcznik nr 1.

Programowanie robotow

Podczas tej lekcji bedziemy programowaé nie tylko robota, ale tez duszka. Informacje
zebrane przez nasz “avatar” bedg, bowiem wywotywaty konkretng reakcje u naszego robota.
Doktadnie chcemy, aby Codey Rocky wyswietlat TAK, gdy pokazemy prawidtowg odpowiedz
oraz NIE, gdy pokazemy btedny symbol pierwiastka. Dodatkowo po kazdej takiej reakciji

bedzie dodawat bgdz odejmowat punkty i pokazywat ich aktualng wartos¢ na ekranie.
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Wcisniecie przycisku A na robocie rozpoczyna zabawe i zeruje punkty, wiec mozemy

zaczynac testowanie od nowa.

v/ Zaczynamy od programowania robota. Na poczatek przetgczamy tryb na LIVE i
tworzymy zmienne - postuzg one do liczenia punktéw. Z zaktadki ZMIENNE

wybieramy opcje Utwérz zmienna, ktérej nadajemy nazwe Punkty. Teraz mamy do

dyspozycji nastepujgce bloki:

zmien Punkty v o o

pokaz zmienng Punkty v

ukryj zmienng Punkty v

v Teraz zaprogramujemy uruchomienie robota. Przyjmujemy, Zze ma sie on wigczy¢ po
wcisnieciu przycisku A. Potem warto, zeby zasygnalizowat nam jako$ swoje
uruchomienie - moze to by¢ obraz, dzwiek czy zapalenie lampki, wyzerowat punkty i
pokazat nam ich aktualng wartos¢. Do tego etapu przydadzg nam sie nastepujace
bloki:

C3) RGB LED éwieci _ przez o sekund

&3 pokaz
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v' Pozostajemy nadal w polu roboczym Codey Rocky, wiec zaprogramujemy teraz
odbior komunikatow. Kiedy uczen wskaze poprawny symbol pierwiastka, wysytany
bedzie komunikat “Dobrze” za$ kiedy symbol okaze sie niewlasciwy - wystany bedzie
komunikat “Btgd”. W celu utworzenia komunikatu nalezy z zaktadki ZDARZENIA
wybraé blok “Kiedy otrzymam” i z rozwijanej listy klikngé NOWA WIADOMOSC,
wpisa¢ nazwe i zaakceptowac. Tg operacje musimy wykona¢ dwa razy, poniewaz
programujemy dwa komunikaty. W efekcie do zaktadki zostang dodane nastepujgce
bloki:

v' Btad lub poprawna odpowiedz bedg skutkowaty odjeciem bgdz dodaniem punktu,
dlatego bedzie nam jeszcze potrzebny odpowiedni blok z zaktadki ZMIENNE:

W miejscu na wpisanie wartosci pozostawiamy 1, gdy chcemy dodac punkt i wpisujemy —1,

gdy punkt ma by¢ odjety.
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Przydadzg sie takze bloki stuzgce do pokazywania wartosci:

-

v W efekcie pracy ucznidw mogg powstac nastepujgce skrypty:

kiedy przycisk A * jest wciSniety

(3) RGB LED éwieci (:) przez o sekund
ustaw Punkty * na o

@ pokaz ' Punkty

kiedy otrzymam Biad v

zmien Punkty v oo
C3 pokaz | Punkty

kiedy otrzymam Dobrze v
@ pokaz

zmien Punktyv o o
@ pokaz | Punkty
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Programowanie duszka

W polu Postacie mozemy najpierw zmieni¢ swojego duszka. Jako ze nasz scenariusz jest
troche sprawdzianem, mozna ustawi¢ nauczyciela lub nauczycielke. Ale wybor oczywiscie

nalezy do uczniow. Moze wolg by odpytywat ich kot albo mi$ panda?

Na poczatek w zwigzku z tym, ze bedziemy korzysta¢ ze sztucznej inteligencji, musimy
pobra¢ dla naszego duszka rozszerzenie USLUGI POZNAWCZE. Po zaimportowaniu
bedziemy mieli dodatkowg zaktadke

¢ob
Ustuqi
pozZnawcze

v Jak zawsze najpierw wyciggniemy potrzebne nam bloki, a pdzniej uczniowie metodg
préb i btedow beda starali sie utozy¢ poprawny skrypt, czyli taki w ktéorym (czynnosci

przedstawione sg ponizej w kolejnosci wykonywania):
1. Awatar (duszek) bedzie pytat o symbol jakiegos$ pierwiastka chemicznego.

2. Uczen bedzie miat chwile (np. 7 sekund) na wybranie sposrod

wydrukowanych wczesniej pomocy wtasciwy pierwiastkowi symbol.
3. Nastepnie uruchomi sie kamera, ktéra rozpozna dany symbol.

4. Jezeli wynik rozpoznania bedzie wtasciwy, czyli symbol bedzie pasowat do

pierwiastka, duszek powie “Dobrze!” i wysle komunikat Dobrze do robota.

5. Jezeli wynik rozpoznania bedzie niewtasciwy, duszek powie “Zle!” i nada
komunikat Bfgd do robota. Konkretny komunikat wywota u niego

przygotowang juz przez nas wczesdniej reakcje.

v' Do zredagowania skryptu bedg nam potrzebne nastepujgce bloki z poszczegdinych
zaktadek.
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v’ Z zakfadki ZDARZENIA:

kiedy spacja v klawisz nacisniety

v’ Z zaktadki WYGLAD:

powiedz przez o sekund

v’ Z zaktadki KONTROLA:

W przeciwnym razie
czekaj . sekund

v Z zaktadki WYRAZENIA:

powiedz

v' Oraz oczywiscie z naszej nowej zaktadki USLUGI POZNAWCZE bloki, ktére pozwolg

nam rozpoznawac napisy:

d® rozpoznawaj recznie napisany angielski tekst po 2 v sekundach

d& wynik rozpoznawania tekstu



™ mentor

systemy audiowizualne

v Kiedy Twoi uczniowie bedg pracowali zgodnie z kolejnoscig zadan, jakie ma

wykonywaé duszek, na pewno szybko utworzg wiasciwy algorytm. Tak wyglada

przyktadowy skrypt dla magnezu:

kiedy spacja v klawisz nacisniety
poiedz
czekaj o sekund

dib rozpoznawaj recznie napisany angielski tekst po 2 v sekundach

jezeli @ wynik rozpoznawania tekstu

powiedz przez o sekund

nadaj Dobrze v

W przeciwnym razie

powiedz przez o sekund

nadaj Biad v
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v' Aby moéc sprawdzaé wiecej pierwiastkdw wystarczy zduplikowaé ten kod i zmienié¢

wartosci, a nastepnie potgczy¢ z tym co juz mamy.

kiedy spacja v klawisz nacisnigety
powiedz
czekaj o sekund

dib rozpoznawaj recznie napisany angielski tekstpo 2 v sekundach

jezeli dib wynik rozpoznawania tekstu | = @ to

powiedz przez o sekund

nadaj Dobrze v

W przeciwnym razie
powiedz przez e sekund

nadaj Biad v

powiedz

czekaj o sekund

&b rozpoznawaj recznie napisany angielski tekstpo 2 v sekundach
jezeli dib wynik rozpoznawania tekstu | = o to

powiedz przez o sekund

nadaj Dobrze v

W przeciwnym razie
powiedz przez o sekund

nadaj Blad v

czekaj 0 sekund

&b rozpoznawaj recznie napisany angielski tekst po 2 * sekundach

jezeli dib wynik rozpoznawania tekstu | = o to

powiedz przez e sekund

nadaj Dobrze v
W przeciwnym razie
powiedz przez o sekund

nadaj Biad v




™ mentor

systemy audiowizualne

Podsumowanie

Po zakonczeniu programowania robota i duszka wystarczy potgczy¢ robota i komputer, a
nastepnie uruchomic¢ program wciskajgc spacje. Uczniowie musze miec€ juz przygotowane
tabliczki z symbolami. Po skonczeniu rundy mozna zmieni¢ parametry i rozpoczg¢ naliczanie

punktéw od nowa — wystarczy wcisngc¢ A na robocie.

Podpowiedz:

v' Twoi uczniowie z pewnos$cig zauwazg, ze w zakladce ustugi poznawcze mamy
mozliwos¢ rozpoznawania tekstu pisanego. My jednak wybieramy odczytywanie
pisma recznego, poniewaz nie mamy tutaj stow tylko jedng lub dwie litery, co nie
pozwala nam umiesci¢ symboli pierwiastkdw w zadnym z jezykow.

v" Od symboli pierwiastkbw mozna ptynnie przej$¢ do zapisu zwigzkdéw chemicznych —
wystarczy zmienic¢ pytanie duszka i zaprogramowac odpowiedz, a naliczanie punktow
pozostawi¢ bez zmian.

v' Aby ustugi poznawcze zadziataly odpowiednio komputer musi byé wyposazony w

kamere!
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